























en  los medios de entretenimiento más recurridos  en  las  horas  libres de  los  niños.  Sin
embargo,   se   han   ligado   al   aumento   de   la   práctica   de   actividades   sedentarias   y   a   la
disminución   de   la   actividad   física   semanal.   En   este   estudio   de   carácter   descriptivo,
exploratorio y de corte transversal  realizado sobre 315 alumnos de entre 10 y 12 años
pertenecientes a la provincia de Granada se pretende definir y relacionar los parámetros
de   ocio­digital   y   físico   deportivo   de   dichos   estudiantes.   Se   realizó   con   una   hoja   de
autorregistro y el test sobre videojuegos de Llorca Díez (2009). Los resultados arrojaron
que en esta etapa los niños suelen realizar las horas de ejercicio recomendado semanal y

































voluntariamente,   ligándose  a   los  niños  por   ser  un  medio  por  el   cual   los   se  divertían y  entretenían
(Regina­Úfele,  2014).  Desde esta perspectiva,  los  juegos tradicionales siempre han sido   consideradas
tareas  de  ocio,  aunque  tal  y  como indicaban Scarlett,  Naudeau,  Ponte,  y  Salonuis­Pasternark (2004),
podemos expandir esta idea, pudiendo considerarlas desde el punto de vista educativo y evolutivo. Este
tipo de pasatiempo han ayudado generación tras  generación al  desarrollo de habilidades cognitivas,









Al   igual  que   pasaba  con   los   juegos   tradicionales,   los  nuevos   pasatiempos  permiten  múltiples
posibilidades de entretenimiento tanto de manera individual como colectivamente, ofreciendo a su vez la
posibilidad   de   desarrollar   habilidades   y   adquirir   diversos   conocimientos   y   valores   de   manera
motivadora   (Molins­Ruano,   Sevilla,   Santini,   Haya,   Rodríguez   y   Sacha,   2014).   Existen   plataformas
variadas que facilitan su disfrute y manejo en diferentes lugares y de diferentes formas, permitiendo así
la   posibilidad   utilizarlos   como   herramienta   educativa,   pasándose   a   llamar   “Seriousgames”   (Molins­






















































• Plataforma   que   se   utiliza   para   jugar:   “Videoconsola   (PlayStation,   Xbox,   NintendoWii,   etc.)”;
“Ordenador”;   “Máquinas   recreativas   (salas   de   juegos)”;   “Juegos   interactivos   en   red   (internet,
intranet, etc.)”; “Video interactivo (Juegos en láser disc, DVD, vídeo, etc.)”; “Máquinas de bolsillo
(GameBoy, NintendoDs, PSP, etc.)”; “Teléfono móvil y “Ninguno”.
• Días   que   se   ha   practicado   algún   deporte:   Se   les   proporcionó   a   los   participantes   una   escala
numerada   del   1  al   7  para   que   eligiesen   las   horas   semanales  que   practicaban   actividad   física













Facultad de Ciencias de  la Educación de Granada con la que se  le pedía  la colaboración del  centro.
También se les proporcionó la carta que tendrían que entregar los alumnos  con la firma de sus padres o
sus tutores legales y sin la cual no podrían realizar el test, cumpliendo así con los requisitos éticos de la
Declaración de Helsinki   (1975).  Más   tarde,   se  procedió  a  hablar   con  los   tutores  de  aula  para  poder
concretar tanto un lugar como un horario para poder pasar los cuestionarios. Tanto los tutores como los
investigadores estuvieron presentes en  la recogida de datos. Tras la recogida de datos se procedió  a























































Videoconsola  17,4% (n=28) 36% (n=58) 41,6% (n=67) 5% (n=8)
Ordenador 21,7% (n=15) 37,7% (n=26) 31,9% (n=22) 8,7% (n=6)
Máquinas recreativas  23,5% (n=4) 23,5% (n=4) 41,2% (n=7) 11,8% (n=2)
Juegos interactivos en red 20% (n=1) 80% (n=4) 0% (n=0) 0% (n=0)
Vídeo interactivo 0% (n=0) 0% (n=0) 100% (n=5) 0% (n=0)
Máquinas de bolsillo  14,3% (n=3) 42,9% (n=9) 38,1% (n=8) 4,8% (n=1)
Teléfono móvil 33,3%(n=9) 25,9% (n=7) 25,9% (n=7) 14,8% (n=4)
Ninguno 40% (n=4) 30% (n=3) 20% (n=2) 10% (n=1)
Total 20,3%(n=64) 35,2% (n=111) 37,5% (n=118) 7% (n=22)
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1 hora 1­2 horas 3­5 horas Más de 5 horas
Rara vez 12,5% (n=8) 65,6% (n=42) 20,3% (n=13) 1,6% (n=1)
Alguna vez 20,7% (n=23) 49,5% (n=55) 23,4% (n=26) 6,3% (n=7)
3 o más días por semana 14,4% (n=17) 54,2% (n=64) 28,8% (n=34) 2,5% (n=3)
Todos los días 13,6% (n=3) 63,6% (n=14) 13,6% (n=3) 9,1% (n=2)



















deportivas   (Zurita­Ortega,   Fernández­García,   Cepero­González,   Zagalaz­Sánchez,   Valverde­Cepeda   y
Ramírez­Dominguez, 2009; Casado­Pérez, Hernández­Barrera, Jiménez­García, Fernández­de las Peñas,
Carrasco­Garrido   y   Palacios­Ceña,   2015)   promoviendo   de   esta   manera   el   ejercicio   físico   en   edades
tempranas y facilitando que estos hábitos se interioricen y que por tanto haya más posibilidad de que se
mantenga este hábito de vida saludable dentro de la adultez. 














No se  han  encontrado  diferencias  significativas   con  la   frecuencia  de   juego  en   relación con  la












de   los   mismos   se   puede   jugar   sentado   moviendo   ligeramente   los   brazos   aunque   se   consideren
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